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1. Problemstellung 
Kooperatives Verhalten wurde lInte\' den Bedingungen von Zwei-Personen-:\"icht-
nullsummen-Spielen näher untersucht. In den bekanntesten Spielen dieser S piel-
klasse, dem "Prisoner's Dilemma Game" (PDG) und dem "Maximizing Diffcrcnces 
Game" (NIDG) [12] entscheidet ein Spieler zwischen einpr kooperativen Alternative 
(C), bei der der gemeinsame Gewinn maximiert werden kann und einer kompetitiven 
Alternative (D), bei der der relative Gewinn maximiert werden kann (vgl. Tabelle 1). 
Tabelle 1. Auszahlungsmatrizen zweier Zw('i-Personen-Nichtnullsumm,~n·Spi('le. 
Die erste Zahl in einer der viel' Zell~n einet· Auszahlungsmatrix bezeichnet die .\ usznhlung des 
Spielers I (die zweite entsprechend fiir Spiele,' 11), wenn llie Spieler die zugehörigen Züge Jer 
~InLl'ixzelle gespielt ha hell 
PDG [17J MDG [12J 
Spielzüge von Spielziige VOll 
Spielel' 11 Spieler 11 
C D C D 
Spiel-
zijge C +4, +4 -5, +5 C ti,ti 0,5 
VOll 
D Spieler I +5, -5 -4, -4 D 5,0 0,0 
Im PDG stellt die Konsequenz (DD), daß beide Spieler sich für die kompetitiw 
Alternative (D) entschieden haben, die spieltheoretische "Lösung" des S pi('le8 
dar - allerdings ein für beide Spieler unbefriedigendes Gleichgewieht. Man könn t(~ 
von daher erwarten, daß es einige Spider lernen, im Laufe eines Spieles, d. h. bei 
wiederholten Durchgängen, so etwas wie" Vertrauen" und damit schließlieh Koope-
ration zu entwickeln. Dies würde Rich in der Zunahme der Konsequenz (CC), Wahl 
der kooperativen Alternative (C) durch beide Spieler bemerkbar maehen. 
Im ~1DG stellt die Konsequenz (Ce) die rationale Lösung des S pides dar, da 
hier der gemeinsam zu erreichende Cewinn deI' zahlenmüßig höchste überhaupt 
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ist. Eine Abweichung von dieser Strategie kann erklärt werden durch das .vIotiv 
eines Spiplers, den relativen Gewinn, ausgedrückt im Unterschied zwischen eigenem 
Gcwinn und Gewinn des Spiclpmtners, zu maximieren. 
Sozialpsychologische Verwendungen dieser Spiele sind primär vom Interpsse an der 
Kooperations-Kompetitions-Dichotomie dieser Spiele geleitet. Die Generalisierbar-
kei t der Ergebnisse von mit erwachsenen \' pn durchgeführten Laborexperimenten auf 
die Dyna;nik I"ealer KonJlikte ist alleI"dings bis heute noch umstritten [So 16, 8]. 
Auch die Ergebnisse der bisher mit Kindern durchgeführt.en spicltheOI"etisch 
konzipipI"ten UntcI"suehungen lassen sich nicht problemlos in zu erwartende Ent-
wieklllngsvcrlüufe der Koo perativität [1] einordnen. Für den Einsatz des Forschungs-
paI"adigrnas Zwei-Personen-S piele in entwieklungspsychologisehell Fragestcllungpn 
ist zllnü('hst der Nachweis des Regelverständnisses notwendig. TEDESCHI und Mitarb-
[17] sowie GOLD lind Mitarb. [4] konnten zeigen, daß das PDG bei angemesseneI" 
DarbietungsforIll schon von 7-bis 8jiihrigen Kindern verstanden und gespielt werden 
kann. Diese Autoren fanden aber keinen Effekt der Matrizen (Rapoport-Index) 
auf das S piclverhalten der Kinder, woraus geschlossen werden mußte, daß die 
\' pn nicht adäquat zwischen den subjektiven Nutzenbeträgen der Gewinne differen-
zieren konnten. Die Einhaltung der Präferenzordnung 
(DC) >- (CC) >- (DD) >- (CD) 
m den subjektiven NutzenbetI"ägen ist aber eine wesentliche Voraussetzung für 
eine sinnvolle Interpretation der Ergebnisse. 
~Wir wollen uns im folgenden mit der Validität der Interpretation der aus den 
Ergl'bnissen von Spielexperimenten ableitbaren Verhaltensindices ~ (Häufigkeit 
VOll CC-Konsequenzen bzw. DD-Konsequenzen usw.) befassen, die meist in der 
RAPOPORT-Tradition ohne weitere Überprüfung als Charakterisierung kooperativer 
oder kom peti tiver Orientierungen von V pn aufgefaßt werden. 
Die Arbeit von PULKOWSKI-REBELLIUS [13], die den Zusammenhang zwischen 
Kooperativität im Spiel und soziometrischen Daten bei 12- bis 14jährigen Sehul-
kindern un tersuchtc, Hißt sich als ein Beitrag zur Konstruktvalidierung auffassen. 
Es konnten dort aber keine Zusammenhti.nge aufgewiesen werden, die für die Berech-
tigung sozial psychologischer In lerpretation der benutzten \' erhaltensindizes 
von Matrix-Spielen bei Kindern dieser Altersgruppe sprechen. 
Auch KUBICKA [9J fand bei 14jährigcn "pn keinen Zusammenhang zwischen 
Kooperation im Spiel und Lehrel·einschiitzungen über das soziale Verhalten. 
MCCLINTOCK [12] konnte mit seinem MDG zwar zwisehen- Kindern verschie-
denen Geschlechts, Alters (8, 10 und 12 Jahre) und verschiedener Subkulturen 
(Angloamerikaner und Mexikoamerikaner) differenzieren. Gegen seine In terprc-
tation der mit MDG gewonnenen Daten auf der Kooperation-Kompetitions-Dimen-
SiOH lassen sich aber berechtigte Zweif.el vorbringen: 
1. Oie D-Wahl kann statt Kompetition auch Minimierung des Un terschiedes aus-
drücken [11]. Dies besonders auch deswegen, weil die V pn über die eigenen kumu-
lierten Gewinne und über die kumulierten Gewinne des Partners informiert wurden. 
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2. Jüngere Kinder wühlten zwar hüufiger C als iihel'l'. Befunde alls Experim(\nten 
mit Spielen gegen die l\atur [15] sowi(· Ergebnissl' aus LenwxperillH'nt('n [18] 
zl'igen aber, daß zum einen jüngere Kinder eher "w('rtorienti('!·t('s" Vl'l'halten 
zeigen - und die C-\\lahl beinhaltet d('n hüehstmügl iclH'1l G('wi nn - zum anderen in 
ihrem WahlverhaltC'n "win-stay"-Regelll bC'vO/'zugell, wodurch die grüßeren Uiiufig-
keiten VOll CC-out(;OIllC'S erkliir\ w('rdcn kiinnten. BC'i den iilll't"(·n Kindem könnte 
u. a. der Faktor Langweiligkeit oder die Suche nnd! kOlllpkxel'en \Vahlmus\ern 
des Gegners für die Erklürlmg clpr Zunahme nm ))- \Vahlpll eillc I{olle spielen. 
Um die Validität der üblichen spieltheoretischen Indices Iwi Anwendungen mit 
Kindern zu klären, erscheint es nötig. d(~r Frage naehzugl'llCll. welche and(~ren 
Verarbeitungs prozesse es im Spielgeschehen und Entseheidungsvl'dwltell deI' Spiel-
partner in Zwei-Personen-Spielen geben könnte. Schon die mögliehen Sitllations-
auffassungen der V pn geben uns Hinweise darüber, ob andere Gl'sichtspunkte bei 
der Interpretation zu berücksichtigen sind. 
8ei der Wahl von Zügen wäre zunächst die entseheidungstheot'ptisehe Einteilung 
von Entscheidungen in Sicherheits-, Risiko- und Unwissenheitswahlen zu berück-
sichtigen. Tatsächlieh handelt es sieh bei der Enlseheidullg dcl' \' p in Matrix-
Spielen um eine Entscheidung bei "Unwissenheit", da nur die Allszahlungswerte 
der V p bekannt sind, nicht aber die "Vahrseheirrlichkeiten ihres Au[tr·et.ens. LUGE 
und RAIFFA [10J weisen auf diese Interpretations möglichkeit hin lind schlagen 
in diesem Zusammenhang die Anwendung vCl'schiedener Elllsehl'idungsl'egeln 
(Minimax, Laplace, Hodges-Lehmann, MinimaxI'egret usw.) zur ZlIgbestimmung 
vor. Die Ergebnisse von PULKOWSKI-REBELLIUS [t3J lassen sich z. B. mit der An-
wendung der Laplace-Regel erklüren. 
Auszuschließen ist aber nicht, daß trotzdem \Vahrscheinlichkeiten für die Aus-
zahlungen von den Kindern bzw. V pn erlebt werden. Es ist deswegen von verschie-
denen Autoren argumentiert worden, es handele sich um Risikoentseheidungen, 
wenn die Vpn in Zwei-Personen-Spielen wühlen (z. B. [3]). Von COOMBS [2J ist 
daher eine Reparameterisierung dts PDG in Anlehnung an seine POI·tfolio-Theorie 
vorgesehlagen worden. ' 
Dieser Gesichtspunkt soll hit I' nicht axiomatisch wie bei COOMBS [2] verfolgt 
,,,erden, sondern durch empirische Vergleiche. Der Gesichtspunkt B.isikoentselwi-
dung könnte gerade dann naheliegen, wenn die kognitive Fiihigkeit. das Spiel in allen 
SEinen Aspekten zu verstehen und wie ein Spieltheot'elikel' zu anal:vsieren, nicht 
yorliegt, wie wir es bei Kindern annehmen dürfen. 
SAMPSON und KARDUSH [14] beobachteten an ihren 7- bis lljiihrigen V pn, daß 
ein großer Teil (71% der älteren weiblichen Vpn und 75 % der iillurell upper-class-
Kinder) das Risiko bei der C-"Vahl betonten. Möglich ist also, daß die Zunahme 
\'on D-\Vahlon im PDG mit dem Alter nicht mit der zunehmenden kompetitiven 
Orientierung zusammenhüngt, sondern mi t einer zunehmenden 13cI'üeksiehtigung 
und Vermeidung des Risikos in der Spielsituation. 
Um das, was wiihrend einer Entseheidung wirklich erlebt bzw. beabsichtigt 
wird, von den Kindern zu erfahren, ist die Methode der Wahlbegründungen wieder-
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holt henutzt worden. Diese soll deswegen hiet' angewendet werden, wenngleich 
sieh gewisse Probleme mit der Aussagekmft diesel' Methode stellen. Man wird z. B. 
tlli t r el'balisiel'llngsunfiihigkeiten oder mi t irrelevanten, manchmal auch als magisch-
:lnimistisch einzuordnenden Antworten rechnen III üssen [7]. Diese Methode erscheint 
aber zluüichst relati,' informativ, weil sie direkt an den Entscheidungsprozeß 
der \' panschließt .. \l1Clere \' erfahren sind (lenkbm [5], setzen aber eine bl·gründete 
TheorienstruktUl' für die Analyse ,'oraus, die erst im ,\.nschlul.l an dicsol ersten 
Schritt aufgestellt werden kann. 
Cünstig ist es, mehrere Spiele zu verwenden, die unter'unttrschiedlil'hen Bedin-
gungen Kooperationen oder Kompetitioll erfordern. \Veiterhin erscheint es sil1ll\'oll, 
solche Zwei-Personen-Spiele zu verwenden, die mehl' als 2 Alternativen haben, 
damit die Zahl möglicher Begründungsaspekte erhöht wird. Die Auszahlungs-
matrizen der Spiele sollten es möglich machen, die inhaltliehen Gesichtspunkte 
der Sicherheit und des Werts den Vpn für die Begründungen nahezulegen. Diese 
Gosichts pllukte sind einerseits VOll Plausibilitütserwüguugen angesichts der Ma trizen 
und der Untersuchung von SAMPSON und KARDUSH [14J her, andererseits von der 
ForschU\'lg über die Entwicklung des Entseheidungsverhaltens in Spielen gegen die 
~atnr hel' [t5, 6], von Interesse, Sie konknrrieren als Gesichtspunkte mit partner-
bezogenen. Unausweichlich ist es dann noeh, eine ausreichende Erfahrung mit der 
Spielsituation vor der Befragung zuzulassen, damit die Kenntnis des Spieles aus-
reichend entwickelt ist. Nur so können u. U. genügend partnerbezogene Spielzüge 
auftreten, die dann auch entsprechend begründet werden können, 
I 
2. Methode 
82 Vpn beiderlei Geschlechts zwischen 9 und 14 Jahren (Haupt- und Sonder-
sehüler) spielten nach ausführlicher Einführung in die jeweilige Bedeutung der 
Spielmatrizen in Paaren gegeneinander drei 3-Alternati,'en-Zwei-Personen-Spiele 
(siehe Tab. 11): Ein modifiziertes PDG, ein modifiziertes MDG und ein N ullsum-
menspiel (NSG). Die Abfolge der Spiele gesehah in der gegebenen Reihenfolge. 
Tabelle 11. Auszahlungsmalrizen der Lcnu'lzlcll Spiele (PDG. MD(; und NSG) dieser Unter-
suchullg 
(Bei jedem Zugpaar Lezeichnet die Zahl vor dem Komma die Auszahlung an den Spieler 1; die 
Zahl hinter dem J\omma die Auszahlung an Spieler 2, falls ein bestimmtes Zugpaar zustande-
komml) 
Spielzüge VOll Spieler 2 
PD(; MDG NSG 
I A 11 C I A 13 C I A 13 C 
Spielzüge A 3,3 0,0 -5,5 4,4 0,1 -6,3 3, -3 0,0 -2,2 
von 1\ 0,0 0,0 0,0 1,0 1,1 1,2 0,0 -3,3 -1,1 
Spieler 1 C G, -5 0,0 3 ., - ,-;-d 3, -G 2,1 -5, -G 1,-1 2, -2 0,0 
IG Z. Psychologie 187-2 
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Das NSG wurde zuletzt dargeboten, um die Entstehung kompetitiver Orientierun-
gen zu vermeiden. Es wurden 30 Züge im PDG, 35 Züge im MDG und 25 Züge im 
NSG gespielt, bevor die Frage gestellt wurde, warum die V p so im letzten Zug 
gespielt habe. Das Spiel wurde abweichend vom sonstigen Vorgehen nicht mit einem 
"stooge", sondern mit zwei naiven Partnern gespielt (d. h. beide V pn spielten, wie 
es ihnen hier gut erschien), da nicht die Auswirkung der Gegner-Strategie auf das 
Verhalten eines Spielers untersucht werden sollte. Die Zug paare führten zu den 
Auszahlungen der Tabelle 11 und konnten zum Einkauf von Süßigkeiten beim Yl 
verwandt werden. 
Die Abbildung 1 zeigt eines der beiden verwendeten Spielgeräte. Die Wahlen 
erfolgten durch Betätigung eines der Taster, die den Alternativen zugeordnet 
waren. Die Auszahlungen für beide Spieler wurden elektronisch gesteuert nach 
erfolgter und beidseitiger ·Wahl auf jeweils einem der abgebildeten 9 Fensterchen 
sichtbar. Zwei VI protokollierten nach ausführlicher standardisierter Instruktion 
alle Zugwahlen lInd die \Vahlbegründungen nach den jeweils letzten Entscheidun-
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A B C 
Abb. 1. Ansicht des Spielgerätes von einem Spieler uus 
Die Auszahlungen des PDG wurden unter folgenden Gesichtspunkten zusammen-
gestpllt. Für an der Maximierung des Gewinns orientierte Spieler (wertorientit'rte 
Spider) erscheint die Annahme berechtigt, daß der Zug C am attraktivsten ist. 
Dort ist sowohl der maximale Gewinn zu holen, als auch wird dieser Zug durch den 
Gesichtspunkt des geringeren drohenden Verlusts im Vergleich zu Zug A noch unter-
stützt. Zumal der wertorientierte Spieler ja überhaupt nur an dem Gewinn interes-
siert ist, für ihn also der Zug B überhaupt nicht in Frage kommen kann. Der Zug 
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A kann für dpn wprtorientierten Spieler aber' dllrchaus, "'Plm auch weniger, attrak-
tiv sein, z. B. wenn CI' gar nicht auf den ,"erlllst achtet oller nicht den höheewertigen 
Zug C heaehtet. Fiil' einen :111 Sicherheit orientierten Spieler kann sowohl Zug B 
als auch Zug C intpressan t sein: 13, weil dort nichts ve!"loren werden kann; C, weil 
dort weniger verloren werden kal1l~ als bei Zug A. Das bedeutet, die Allszahlungen 
des PDC wurden so einge"iehtet, daß für beide potentiellen mit den partnerhezogenen 
S I.rategien kon kllrrierenden Begründungstypen spezifische Prüferellzonlnungl'll 
ableitbar sind. Für wertorientierte Begründer sollte am hiiufigsten dm' Zug C, 
dann de!" Zug A lind am wenigsten der Zug ß in Frage kommen. Für sieherheits-
orien ti"!"1 () Begründei' llur Zug H oder Zug C ohne :l priori begründbare Präferenz-
unters(~hiede. 
Di(, .\lIszahlungen der anderen Spielmatrizen sind nach demselben Grundprinzip 
g('woJllwn, nllr war angestrebt, dal3 hier andere Präferenzordnungen für die beiden 
Begründungsl.ypen zu erwarten sind. Die Züge A und C sind im MDG durch 
\Vc"tüberlcgungen begl'llndbat·. Falls cine solche V p auch das Risiko des Verlustes 
miterkennt, sollte sie zwar nicht mehr so sehr vom Zug A angezogen werden, weil 
nur in einem FaH überhaupt ein Gewinn, dann allerdings der größtmögliche, aus-
g(~zahlt wird. Da die Einbezichung des Verlustes hier aber nicht vollkommen mit 
dem Gcwinnwert konkordant geht, erscheint beim MDG bezüglich der Züge A und C 
für- wertoI'ientierte Begründer keine Priifcrenzordnung ableitbar. Dagegen müßte 
hier für einen an der Sichcrheit orientierten Spieler ganz deutlich d~r Zug B an 
Attl'aktivitiit hervorstechen, da immer, wenn auch nur wenig, gewonnen wird. Die 
Züge A und C sollten beide gleichermaßen unattraktiv für ihn sein. 
Im NSG könnten wertorientierte Spieler die Züge A .und C attraktiv finden. 
Sobald sie zusätzlich das Risiko eines Zuges wahrnehmen, dürfte der Zug A aber an 
Attraktivität vedicl'en. Für sicherheitsorientierte Spieler dürfte im NSG nur der 
Zlig C in Frage kommen. Es droht dort kein Vedust und ein geringer Gewinn ist 
wahrscheinlich. 
3. Ergebnisse 
I)il~ Wahlbegründungell licßen sieh den Kategmien der Tabelle III zuordneno 
Die \VahJbegl'ündungshiiufigkeiten in den Kategoricn der Tabclle III sind in der 
Tabelle 1 V aufgdülllot. Wie daraus ersichtlich, machen die auf den Spielpartner 
IH'zogcllen Wahlbegl'illld ullgcn (Kat. I V) den gerings ten Teil (durchschnittlich 8%) 
alt,,!, AntwOl't.en aus. "~ußerdem füHt in Kategorie IV auf, daß auch im NSG 1 
pat·tneroricnti(,l'te Begrilndungen bei der Wahl des spieltheoretischen Sattelpunktes 
(Zug C) vorkamen. I hr Anteil ist dmt allerdings am geringsten. 
WI'iterhin ist der Anteil von \Vahlbegründungen der Kategorie V in allen Spielen 
sehr hoch. Dicse V pn können, da sie nicht in der Lage waren, eine Begründung 
Zll gehen, in der Auswertung nicht weiter berücksichtigt werden. 
j Die Züg" eines Spielers 11 im NSG wnrden auf Züge eines Spieler I übertragen. Die Züge A 
für Spielel' 1 uud Spieler 1I sind nämlich nach den Matrizen der Tabclle II nicht identisch. 
1ü" 








Die Y erwend Illlg von Zuhllsprozednren wird 
angedeutet. Das Spie! wird als Glücksspiel 
aufgefaßt. 
Der Y,~rsueh, den Ccwinll zu maximieren, 
dominiert in der Antwort. (" \"eil ich 5 haben 
will".) 
1I 1 Sicherheitsorientierte Das Risiko wird betont ("ist sicherer") 
Begründungen 
I Y Partnerorienticrte 
Begründungen 
" Y Fehlende 
Begründungen 
Das Vorhandensein des Spielpartners, Ko-
operation oder Kompetitioll wird hetont. 
("damÜ wir beide 3 kriegen") 
",,,"eiß nicht", ,~nur so". 
Tabelle IY. Ilänfigkeiten von \Vahlbegründullgen in den Kategorien 1 bis Y in Abhängigkeit 





MDG I NSG 1 
Kategorie A B C }; A B C }; A B C }; Gesamt in % 
I (Zufall) 7 1 6 14 4 5 7 16 5 1 6 12 17 
II (Wert) 5 0 14 19 10 3 11 24 8 0 19 27 28 
III (Sicherheit) 1 4 4 9 0 16 1 17 0 0 20 20 19 
IY (Partncr) 4 3 3 10 1 0 6 7 0 0 ;:) 3 8 







18 7 57 
1 1 
Bei den Wahlhiiufigkeiten im letzten Zug überwogen illl PDG und NSG die 
C-Wahlen. Die Abweichung von der Gleichverteilung ist mit X2 =22.15 und X2=50.57 
und jeweils :2 Freiheitsgraden hoch gesichert. Im PDG könnte dies als Vorkommen 
von kompetitiven Tendenzen, im ~SG als Verfolgen der Minimax-Strategie inter-
pretiert werden. Die folgende Auswertung untersucht aber die Berechtigung dieser 
Interpretation näher. 
Zunächst können die Häufigkeiten von Vpn, die mit Wert- oder Sieherheitsbe-
gründungen bestimmte Züge taten, mit den znvor bei der Eimichtung der Auszah-
lungen der .\Iatrizen beschriebenen Erwartungen verglichen werden. Von den \Vert-
Begründungen im PDG entfielen die meisten auf den Zug C und noch einige auf 
den Zug A, was zuvor erwartet wurde. Wie erwartet fielen auch die Sicherheits-
begründungen im PDG zu gleichen Tei!en auf die Züge Bund C. 
Im MDG entfielen Wertbegründungell etwa gleichhäufig auf die Züge A und C, 
nur wemge auf den Zug B. Sicherheitsbegründungen im l'vIDG entfielen fast aus-
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schließlich auf lIen Zug B. Dies entspricht ziemlich genau den zuvor gehegten Er-
wartungen. 
Auch für das NSG sind die spezifizierten Erwartungen an die Züge bestimmter 
Begründungstypen erfüllt. \Vert-Begründer bevorzugen deutlich den Zug C, wählen 
ahl'I" auch den Zug A. Sichcrheils-Bt;gründer wühlen nur Zug C. 
Inferenzstatistisch sollen zunäch~t folgende Fragen untersucht werden: 
- 1 Hingt dip Hiillfigkeit von Begründungen in den Kategorien von der Spielart 
ab, odl'), v(~rleilen sie sich zufiillig? 
- \Vul'dl'n di(; gegebenen nicht-parlnerorientierten Begründungen vermehrt Zll-
gllnstl'n bestimmter Kategorien gegeben, oder verteilen sie sich gemüß den Rand-
v('rl ('ilungen zufüllig? 
Ein Vl'l'gleieh der Randsummen der Kategorien für jedes Spiel mit der Erwar-
tung dafiir aufgrund durchschnittlicher IIiiufigkeiten 111 der letzten Spalte 
(G('salllt iu °'0) d('r Tabelle IV ergibt einen \Vert von X2= 13.54, der bei vier Frei-
heitsgraden nichl auf df'111 501o-~\'iveau signifikant ist. Keines der Spiele führte 
damit. in bezug auf die erste Frage zuauffiillig abweichender Verteilung der 
ßq.!,TiinollllgeJl. 
Die nieht-parlnerhezogenen BegrLindungen in den Kategorien I bis III verteilen 
si!"!1 im PDC nicht. von del' Cleichverteilung abweichend. Die Prüfung der Abhängig-
keit zwisclH'll letzter \Vahl mld Begründllngin Kategorie I bis III 2 ergab beim PDG 
(~in auf dem 51l/()-~i\"eau nicht signifikantes X2 = 4.6 bei df = 2. 
1m MDG Jührte dagegen der gleiche statistische Test (ohne Auf teilung \"011 \Vahlen) 
zu "illl'l' Prüfstatistik von X2 = 28.95 bei df = 4, was auf denl 0.1 0io-Niveau signifikant 
ist. Delltlieh übenepriisentiel'l waren die HÜllfigkeilen hei ller A-Wahl in Kategorie 
II (xL .\ntcil=.W.95) ulld bei der B-Wahl in Kategorie III (x2-Anteil=5). 
Die flber[lriifung dieses Zusammenhanges unterblieb für das ~SG ,,,egen der zu 
hohen C-WahJl'lIhiiufigkpil, die die erwarteten \Verle in I1pn anderen \Vahlen unter 
5 sink('11 lid\. 
Mit dl'l' J\I)\\"('idllll1g dCI' ni('ht-partnerlH'zogenen Begründungen \"on ihr('l' eigenen 
H:llldYPl't"ihlllgsel·warl.ung prürt lllan nur, ob dipse Begründungen bei versehie-
delll~11 Ziig(~J1 iiLH'l'll:l upt d iff(~reJlzi('rel1. ni('1' war also anscheinend nul' das .vJ DG 
so konslruierl, daß dcl' ZlIs:IIl1lllenhang bei den drei Gruppen üher die statistische 
Signifik:mzgrl'nze reich I 1' • 
. \ls weitere Vergleiehshasis künnen die Zughiiufigkeiten bei partnerbezog(·nen 
B('gründungen dielH~ll. Damit ,yül'de man nicht nul' zeigen, daß wert-, sicherheits-
und zllfallsbezogene Ikgriindllllgen differenzierend valide über Yerarbeitl1ngs-
JJl'()zesse A IIskunft gd)('n, sondern auch belegen, daß diese behaupteten lind nach-
gewiesenen Vel'arheitungsprozesse \"on den hei pal'tnerbezogen auftretenden ver-
s("h iedl'Jl sind. 
Viir das PDC Ilnd das .\' J)C wurden des,w'gen die .\bweiehllligen von der Zug-
2 lJJn zu gel'jHg(~ EnV[ll'lllllgsW(,l'le zu vprnlpidcJl, gt'sehah dies unler ~\urtl'iluug der J B-\Yall!PIl 
auf di" A-hzw. C-\Vahlen, 
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verteilung bei partnerbezogenen Begründungen geprüft. Für das PDG ergab3 sich 
bei df=4 mit X~=25.49 ein hochsignifikanter Wert. 1m MDG muHten die Zllghiiufig-
keiten von A und B zusammengelegt werden, da die Erwartung für B aufgrund von 
partnerbezogenen Begründungen null war. Beim MDG ergab sich so bei df=2 
mit X2 =126.62 ebenfalls ein hochsignifikHntel' Wert. Damit wird der auch bei 
Betrachtung der lIäufigkeiten der Tabelle IY sich aufdl'iingende Eindruck unter-
strichen, daß die anderen Begründungsarten auf die entsprechenden Auszahlungs-
bedingungen in anderer "'eise bezogen sind als die partnerbezogeneIl Bq.!,ründungen. 
4. Diskussion 
Die Ergebnisse bestätigen die Yermutung, daß sich Kinder in Nicht-l\\dlsuIllTllen-
Spielen überwiegend nicht partnerorienticrt, geschweige denn unter der spieltheo-
retischen Yoraussetzung dN Annahme eines rationalen Partuers YCl'haltl'n. \'iel-
mehr zeigte sich, daß 
- wertbezogene, sicherheitsbezogene und zufallsorie,~tierte BegründungcI1 übel'-
wiegend g{'geben ,,"urd{'n, 
- der einzelne Spielzug' yon yerschieden{'n \' pn lInlerschi{'dlich b{'i!TÜnlkt \\'('I'den 
kann, 
- Begründungen derselben Art auf verschiedene S pidzüge eines Spieles fallen künncll, 
- nur bei einer bestimlllten Konstruktion yon S pielauszahlullgen ",ie illl !\lUG 
eine statistiseh abgesieherte Beziehung zwischen yersehicdellcll nicht- pal'tller-
bezogenen Degründungsinhalten und yorherigern Spielzug auftrat, 
- partnel'bezogene Begründungen in anderer "'eise mit den Zügell z\l~atllll1ellhitlgen 
als nieht-partnerbezogene Begründungen. 
Es ist in weiteren Untersuchungen, die Matrix-Spiele hei Kindern \'erwenden, 
zu berücksichtigen, daß das Verhalten von Kindern weitgclH'nd yon anderen als 
partnerorientierten Dimensionen abhängt. Es kommen dann anscheinend Strale-
gien zur Anwendung, die sich auch in Entscheidungel' ühel' Ahel'llatin'\l alls "Spie-
len gegen die :Xatur" nachweisen ließen [15, 6J. 
Obwohl diese Ergebnisse wegen des geringen Yorkomnlens YOIl partncl'orientierlen 
Begründungen resignative Tendenzen in der Beurteilung der \' el'\\'{,lHlbal'keit 
\'on Matrix-Spielen bei Kindern einiger Autoren unterstützen [4 J, zwi.ngell sie 
unseres Erachtells nur zu einer differenzierteren Betrachtungsweise der "'ahlcIl. 
Ansätze, die spezifisch die Entwicklung von Kooperation als "crhaltens- oder Ein-
stellungsdimension mit diesem spieltheoretischen Instrumentarium untersuchen 
oder fördern wollen, erscheinen tatsächlich problematisch. Sinnvoll wiire es dagegen, 
das Aufkommen sozialer Orientierungen überhaupt und die Bedingungen ihres 
früheren oder späteren Auftretens mit diesem Instrumentarium zn unlpl'suehen. 
Dabei hat allerdings die \'erwendung der \Vahlbegründungslllethode einen hohen 
3 Auf die SOllst zu empfehlende Vermeidung yon Erwartungswerl{'ll klei,,('r 5 Lp;1l1 r.2_Tl'st 
mußte sowohl im MDG als aueh im PDG y('rziehtet werden, sa sonst keine slatislisl'he l'l'iifu"g 
möglich ge,,'ese n "TÜr('. 
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Informatiollswert. Aber auch sorgfältige Auswahl yon Spielen und Auszahlung 
muß angeratpn wcrden, wie die Unterschiede im ;\lUG und PDG zeigten. 
Eine ausschliclJlielw Yel"\\"('IH[llng von \Vahlhüufigkeitell oder durch Summierung 
daraus gebildeter Indizes, wie sie häufig in der Literatur yorzufinden ist, dürfte 
bei Kindern oder J llgendlichell in k('inplIl Fall als hinreichende Informationsquelle 
über das psychische Geschehen in eier potentiellen InLeraktions-Situation ausreichen. 
Dabei werden niimlich, wie gezeigt, in ullzulüssiger \\'eise interindiyiduelle und U. U. 
auch intraindi"iduell unterschiedliche Pl"Ozesse durch eine hypothetische, abhängige 
\" ariable repriis('nticrt .. Mit [lmleren \VorteIL es ist die Bedingung der suffizienten 
Statistik nicht erfüllt. Diese Problematik zeigt sieh sehr deutlich auch bei der Dis-
krepanz zwischen überwiegendem Yorkommen der C- \Yahl im ;\SG, die die Yerwen-
dung der .\linimax-Strategie durch die Ypn anzeigen könnte. und den dazu abgege-
henen Begründungen del"Kinder, die überhaupt keine Hinweise auf spieltheoretische 
Lös ungen cn thielten. 
In dieser Untersuchung wurden zwei "naive" Ypn zum Spielen .aufgefordert. 
Man könnte einwenden, bei Verwendung eines "stooge" ließe sich mehr partn('r-
orientiertes Verhalten beobachten. Dies läßt sieh unserer Meinung nach tatsächlich 
aufgrund der unterschiedlichen Verstürkungsprozeduren, die verschiedene "stooge"-
Strategien für die allzu leicht mißinterpretierten \Vahlen enthalten, erwarten. 
Oh damit aber eine Hechtfertigung sozial psychologischer Interpretation dieses 
Yerhaltens ausreichend gegehen würde, erscheint uns weiterhin zweifelhaft. Auch 
wenn man die Ahhängigkeit des Zug verhaltens von der Partnerstrategie demonstrie-
ren konnte, ist es für den ~achweis sozialpsychologischer \"eründerungen nicht aus-
reichend, nur die VCI'änderungen VOll \Vahlhiiufigkeiten zu betrachten. Die hier 
vorgelegten Ergelmisse sprechen dafür, daß eine sozialpsychologische Interpretation 
immc!" mit Hinweisen direkter Art durch die Kinde!" Iwlegt werden Inllß. Im übrigen 
empfiehlt sieh diese Absieherung nicht nur, w('nu Kinder in Matrix-Spielen "inter-
agieren", sondern immer dann, wenll nicht garantiert ist, daß die \"p das Matrix-
Spiel so versteht wie der VI. 
Zusammenfassung 
'WahlLegründungell '"Oll 82 Kindern zur jeweils letzten Zugwahl in drei Zwei-Pcrsonen-Spie-
len (P DG, MDG und N ullsnmmen) wurden kategorisiert und auf ihren Zusammenhang mit der 
letzten Zugwahl hin untersucht. Es zeigtc sich, daß wenige partnerorientierte Begründungen, 
dafür aber hauptsüchJich wcrt- lInd sichcrheitsorienticrlc \Vahlbegt'ündungen gegeben wurden. 
Diese hingen mit der lelzten Zugwahl zusammen. 
Summary 
8~ chil<!I'('" \\'('1'(' ask"d In gin, ("xplanalinlls rol' l!t('i,. Iasl dtOice in Ihr(,r" Two-Persolt Games 
(PD(;, 1\11)(; and Z('l'o-Sn",). 'flt('s," eXl'la"aliolls W('I',' l'alq:orized a"d theil' I'elatiollS to the last 
choiees wl'l'e (·xalllilll'd. TI,,· .1"1,, ,"o\Y('d thaI 11,,·('(· al'(' r,·\\" parllll't" relaletl Iml lllatt)" value and 
securily 1'(·1" I l'tI (·xI'J:lllatiolls. Tl,,· ('xl'lallaliolls tI"!H"lldl"t! Oll lhe lasl choices. 
